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WPROWADZENIE

Rozszerzenie Przychody i Przyptywy do gry Wedrowcy znad Potudniowego Tygrysu otwiera nowe mozliwosci
handlu poza Mezopotamia. Musimy opisa¢ nowe ziemie, zalozy¢ placoéwki handlowe i nadzorowa¢ dalszy
rozwoj zaawansowanych technologii, aby sprosta¢ nadchodzgcym wyzwaniom.

KOMPONENTY

ke &
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32 zetony
6 Zetonow Czerwonego
Handlarza Ulepszenia
Robotnika
(16 goérnych
i 16 dolnych)

4 rozszerzenia 2 dwustronne rozszerzenia 35 roznych kart 4 zetony Klepsydry

1 zeton
planszy Gracza planszy Gléwnej (oznaczonych Rézowego
symbolem (7)) Ulepszenia

Karty: 1 karta Planu, 8 kart Wody, 3 karty Nieba, 8 kart Ladu, 2 karty Inspiracji, 13 kart Mieszkanca (w tym
10 Nadzorcow).



PRZYGOTOWANIE DO ROZGRYWKI

Przygotujcie rozgrywke w Wedrowcéw znad Potudniowego Tygrysu zgodnie
z zasadami z instrukcji gry podstawowej, wprowadzajac nastepujace zmiany:

1. Umiesccie 2 rozszerzenia planszy Gléwnej obok siebie przy lewej krawedzi
lewej czesci planszy Gléwnej z gry podstawowej. Uzywajcie dowolnej strony
kazdego rozszerzenia planszy Gioéwnej, by urozmaica¢ kolejne rozgrywki.

2. Wtasujcie wszystkie nowe karty do odpowiednich talii. 10 kart Nadzorcy to
nowy typ karty Mieszkanca, ktory zostanie opisany w dalszej czesci instrukeji.

Na ten moment potasujcie je razem z pozostalymi kartami Mieszkanca. :E..tf’ -
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3. Umies¢cie zetony Handlarza na odpowiednich polach na rozszerzeniach :__}.- "
planszy Gléwnej. Podczas rozgrywki dla 3-4 graczy doldzcie tez dwa
duplikaty zetondw. Kazda pasujaca pare umiesccie na odpowiednim polu.
Przy mniejszej liczbie graczy odidzcie duplikaty do pudetka (uzyjcie tylko po
jednym unikalnym Zetonie Handlarza).

4. Podzielcie zetony Ulepszenia Robotnika wedtug typow (typ A - gérne, typ
B - dolne), potasujcie osobno kazdy zestaw. Utworzcie cztery stosy gérnych
i cztery stosy dolnych zetonow. Liczba zetondw w kazdym stosie powinna MY
réwnac sie liczbie graczy (np. przy trzech graczach po trzy zetony w kazdym " RAAA 'n'@
7 iz il B
stosie). o ilk- T
Umiesccie kazdy stos odkryty na odpowiednim mu polu A albo B na '
rozszerzeniach planszy Gléwnej. Pozostale zetony Ulepszenia Robotnika
odlézcie do pudetka. Nalezy zauwazy¢, ze gérne i dolne czesci powinny taczyc
sie ze sobg, niczym dwie poléwki domina.

5. Umies¢cie nowy zeton Rozowego Ulepszenia na wyznaczonym dla niego
polu na rozszerzeniu planszy Gléwnej.

6. Kazdy gracz otrzymuje po jednym rozszerzeniu planszy Gracza i jednym
zetonie Klepsydry. Gracze powinni dolgczy¢ rozszerzenie planszy Gracza
do lewej krawedzi swojej planszy Gracza, a zeton Klepsydry umiesci¢ obok,
pusta strong ku gorze.




CZERWONA GILDIA

Gracze moga teraz umieszcza¢ Wplyw w Czerwonej Gildii i go stamtad wydawac. Dziala to tak samo, jak
Gildie w 3 kolorach w grze podstawowej. Wplyw w Czerwonej Gildii przechowuje si¢ na ilustracji nowego
Czerwonego Minaretu na rozszerzeniu planszy Gtowne;j.

Czerwonej Gildii!

£

A* Ten symbol nadal pozwala umieszczaé Wptyw tylko w Czarnej, Zéttej albo Niebieskiej Gildii. Nie dotyczy
L7

A_} Ten symbol pozwala przemiesci¢ Wptyw z Czarnej, Zottej albo Niebieskiej Gildii do dowolnej innej,
k. wtym do Czerwonej. To bedzie jedna z gléwnych metod zwiekszania wptywu w Czerwonej Gildii.

Gracz z najwieksza liczbg Wpltywu w Czerwonej Gildii otrzyma na koniec gry 5 PZ.

Podobnie jak w przypadku Gildii z gry podstawowej, zdolnosci Czerwonej Gildii
gracze moga uzy¢ tylko raz na ture. Ta zdolnos¢ pozwala wyda¢ 1 Wplyw z Czerwonej
Gildii, zamiast 1 Wplywu z innej Gildii (tylko raz!). Gracze moga z tego skorzystac
nawet w odniesieniu do Gildii, w ktérej nie maja Wptywu.

Na przyklad: Prowadzgc Dziennik gracz moze wyda¢ 1 Wplyw z Czerwonej Gildii,
traktujgc go jak Wplyw z Czarnej Gildii, aby przesuna¢ znacznik o dodatkowe 1 pole
na planszy Gtéwnej (uzywajgc zdolnosci Czarnej Gildii).

Innym przyktadem jest wydanie 1 Wplywu z Niebieskiiej Gildii i 1 Wplywu z Czerwonej Gildii (traktujac go jako
Wplyw z Niebieskiej Gildii) przy pozyskiwaniu zetonu Ulepszenia Wody:

NOWE OZNACZENIA

Kazdy gracz ma 1 ikonke Rynku na swoim rozszerzeniu planszy Gracza. Ta ikonka jest jedyna, do ktérej
ﬁ odwoluje si¢ 10 kart Nadzorcy z talii Mieszkanca. Rozszerzenie planszy Gracza to jedyne miejsce, pod
ktére moga by¢ wsuwane karty Nadzorcy.
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NOWE OZNACZENIA C.D.

Placéwki Handlowe wystepuja na niektérych kartach Ladu, kartach Wody oraz na rozszerzeniach planszy

. Gracza. Sg one takze uwzgledniane na potrzeby punktowania na niektérych kartach Nieba i kartach

J&), Inspiracji. Ich funkcja i obecno$¢ w grze sa bardzo podobne do Oznaczent Obserwatorium i Biblioteki.

Pojawit si¢ nowy zeton Rézowego Ulepszenia, na ktérym wystepuje Placowka Handlowa, dostepna dla
graczy, ktérzy zdobeda zeton Rézowego Ulepszenia.

WPEYW NA KAAMARZU

Rozszerzenie Przychody i Przyptywy wprowadza nowe zastosowanie dla Wptywu na karcie. Za kazdym razem,
' 3 gdy gracz zyskuje Wplyw na karcie, moze albo umiesci¢ go na karcie zgodnie z podstawowymi zasadami,
albo zamiast tego umiesci¢ go na duzej czarnej ilustracji Katamarza na rozszerzeniu planszy Gléwne;j.

Podobnie jak w przypadku Wptywu w Gildiach, gracz moze wydawa¢ Wpltyw z Kalamarza (nie z kart) na wybrana
zdolnos¢. Dostepne sg 4 zdolnosci. Kazdy gracz moze skorzystac tylko z jednego efektu na ture i tylko raz:

» Wydaj 1 Wplyw z Kalamarza oraz 1 Srebrnika, aby wydac¢ o 1 Zapasy mniej.
o Wydaj 1 Wplyw z Katamarza oraz 1 Zapasy, aby wydac o 1 Srebrnika mniej.

o Umieszczajac Ko$¢ wydaj 2 Wplywy z Kalamarza, aby mdc postepowac tak,

I!*l. " Jg/f fr’f"f jakbys miat 1 Golebia, 1 Wielblada i 1 Teleskop.
| 8 3
II:* > (QW)” g_*,, « Wydaj 3 Wplywy z Kalamarza, aby albo Przechwyci¢ 1 Robotnika, albo zyska¢
ol « ! 1 Wplyw w Czerwonej Gildii.
Alternatywne zasady

Przed rozpoczeciem gry gracze powinni wspdlnie zdecydowac, ktorych zasad dotyczacych Wplywu na kartach beda stosowac:

1. Nowe zasady wraz z podstawowymi.
Tylko nowe zasady: Gracze nie umieszczaja juz Wplywu na kartach, a jedynie na Katamarzu, korzystajac
z nowych zdolnosci.

3. Tylko podstawowe zasady: Gracze nie umieszczajg Wplywu na Katamarzu, ani nie korzystaja

z nowych zdolnosci. I 5 I



ROZSZERZENIE PLANSZY GRACZA

Kazdy gracz otrzymuje nowe rozszerzenie planszy Gracza.

Gorna cze$¢ zawiera 2 nowe przypomnienia punktacji: Gracz zdobywa 3 PZ
za kazdy kompletny zestaw skladajacy sie z 1 Obserwatorium, 1 Biblioteki
i 1 Placéwki Handlowej. Gracz zdobywa 1 PZ za kazdy kwadrat 2x2 w swojej
Karawanie, ktory jest zakryty zetonami Ulepszenia.

Ten obszar nie jest karta Nieba, wiec nie mozna na nim umiescic karty Inspiracji,
aby podwoic¢ jakikolwiek z powyzszych efektow.

Srodkowa cze$¢ to nowy obszar Karawany, przeznaczony na zetony Ulepszenia
Robotnika. Jest to siatka 3x2, zapewniajgca pola na jedng pare zetondw
Ulepszenia Robotnika (gdrng i dolng czes¢) pod kazdym kolorem Robotnika.

Dolna czgs$¢ przedstawia Rynek. Cho¢ nie jest to karta Miasta ani Krajobrazu,
w odniesieniu do efektéw odwolujacych si¢ do kart Ladu, traktuje sie go jak
karte Ladu.

Posrodku Rynku znajduje si¢ miejsce na pojedynczy zeton Handlarza.

Sam do! to nowe pole do umieszczania Kosci. Jako akcje mozna tam umiesci¢
Kos¢ o dowolnej wartosci. Ta akcja pozwala graczom albo Zatrudni¢ Handlarza,
albo zyskac zeton Ulepszenia Robotnika.

n Gracz moze réwniez wsuna¢ 1 karte Nadzorcy pod swoj Rynek.
\ ¢ 'L Zapewnia to specjalng zdolno$¢ podczas Odpoczynku, pod warunkiem,
ze w tym momencie na Rynku znajduje si¢ zeton Handlarza.

Wazna Zasada: Po Odpoczynku gracz zawsze musi zwroci¢ kazdy zeton Handlarza
ze swojego Rynku na odpowiadajgce mu pole na rozszerzeniu planszy Gléwnej.

Kazdy efekt wsunietej karty Nadzorcy powinien by¢ juz znany z innych obszaréw
gry-




ZNRUDNIANIE HANDLARZA

n Za kazdym razem, gdy gracz zyskuje mozliwos¢ Zatrudnienia Handlarza, moze wybra¢ 1 zeton Handlarza
'L sposrod dostepnych na rozszerzeniach planszy Gtéwne;.

Po wybraniu zetonu Handlarza nalezy najpierw zaplacic wszelkie wymagane koszty, zanim rozpatrzy si¢ pozostate
efekty. Po rozpatrzeniu wszystkich efektow, zeton Handlarza nalezy umiesci¢ na Rynku gracza. Jesli na Rynku
znajduje si¢ juz inny zeton Handlarza, nalezy go natychmiast zwroci¢ na odpowiadajace mu pole na rozszerzeniu
planszy Gléwne;.

Strona A: Wydaj 2 Wplywy z Czerwonej Gildii, aby zyska¢ karte Nieba taniej o 3 Srebrniki
albo pozyskac karte Inspiraciji.

# = Strona B: Wydaj 2 Wplywy z Czerwonej Gildii, aby zyskac zeton Ulepszenia Podstawowego,
@'z =k Nicba, Ladu albo Wody taniej o 3 Srebrniki i zyska¢ 1 Wplyw na karcie.

Strona A: Wydaj 2 Wplywy z Czerwonej Gildii, aby pozyska¢ karte Ladu.

Strona B: Wydaj 2 Wplywy z Czerwonej Gildii, aby pozyska¢ karte Wody.

Strona B: Wydaj 1 Wplyw z Czerwonej Gildii, aby zyska¢ 2 Srebrniki i pozyska¢ karte

# |
3 +
-l | > |
m m Strona A: Wydaj 1 Wplyw z Czerwonej Gildii, aby zyskac 2 Zapasy i odswiezy¢ 1 Kos¢.
G. *
b @ Mieszkanca, placac standardowy koszt.

f

e \ Strona A: Zyskaj 1 Wptyw w Czerwonej Gildii i zyskaj Zeton Ulepszenia Podstawowego,
placac standardowy koszt.

Oy

Strona B: Zdobadz 1 Wplyw w Czerwonej Gildii i przemies¢ 1 Wptyw.

L.l



IVSKIWANIE ZETONU ULEPSZENIA ROBOTNIKA

ﬂ Podczas pozyskiwania zZetonéw Ulepszenia Robotnika, gracz zawsze musi najpierw opfaci¢ koszt. Koszt
ten zawsze wynosi albo 3 Srebrniki, albo 2 Wplywy z Czerwonej Gildii.

Kazdy zeton Ulepszenia Robotnika sktada si¢ z 2 czedci (gora i dof), ktére zostaty losowo polaczone podczas
Przygotowania do rozgrywki. Choc¢ fizycznie sa to 2 oddzielne czesci, na potrzeby wszystkich aspektow traktuje
sie je jako jeden zeton Ulepszenia. Po optaceniu kosztu gracz wybiera jedng z par Zetonéw, dostepnych na
rozszerzeniach planszy Gltéwnej.

Zetony Ulepszenia Robotnika mozna umieszcza¢ wylacznie w nowym obszarze Karawany na rozszerzeniu
planszy Gracza. Zadne inne zetony Ulepszenia nie moga zosta¢ tam umieszczone. Gdy gracz umieszcza zeton
Ulepszenia Robotnika, zdobywa korzys¢ z kazdej zakrywanej ikony (1 Wptyw w Czerwonej Gildii albo odzyskanie
Robotnika).

Od tego momentu, za kazdym razem, gdy gracz umiesci Robotnika w kolorze odpowiadajacym temu nad
zetonem Ulepszenia, moze rozpatrzy¢ efekty z zetonu Ulepszenia Robotnika, oprécz efektow pola, na ktéorym
umieszcza Robotnika. Wiszystkie te efekty mozna rozpatrzy¢ w dowolnej kolejnosci.

Przyklad: Gracz umiescil zeton Ulepszenia Robotnika pod polem Zéltego Robotnika. Natychmiast zyskat
1 Wplyw w Czerwonej Gildii. Za kazdym razem, gdy w przysztosci umiesci Zoltego Robotnika, bedzie mogt
dodatkowo zyska¢ 1 Wplyw w Zéltej Gildii i 1 Zapasy.

Pozyskanie zetonu Ulepszenia Robotnika zazwyczaj odkrywa nowg pare zetonéw w danym stosie. Jesli ktorys
stos si¢ wyczerpie, pole pozostaje puste do konca rozgrywki.

! Ta ikona obejmuje zetony Ulepszenia 5 Ta ikona nie obejmuje Zetonéw
—== Robotnika, mimo ze nie wskazuje koloru = === Ulepszenia Robotnika.

I 8 I Czerwonego.



EFEKTY ZETONOW ULEPSZENIA ROBOTNIKA

Zetony Ulepszenia takie jak te, maja zaréwno koszt, jak i efekt. Koszt nalezy oplaci¢
przed rozpatrzeniem efektu. Wplyw z karty dla tego lewego zetonu moze zosta¢ usuniety
z Kalamarza albo z karty.

Zetony Ulepszenia zapewniaja rézne mozliwosci manipulacji Ko$émi, takie jak zmiana
wartosci Kosci czy od$wiezenie Kosci.

Niektore zapewniajg proste efekty natychmiastowe, np. zdobycie Srebrnikéw, Wptywu na
karcie, Wptywu w Gildii, pozyskanie zetonéw Ulepszenia Podstawowego i inne.

Na zetonach Ulepszenia Robotnika mogg réwniez wystepowa¢ Oznaczenia i PZ. Dzialajg
one identycznie, jak na innych zetonach Ulepszenia.

Ten konkretny zeton Ulepszenia pozwala graczowiignorowac wszystkich innych Robotnikow
na karcie podczas umieszczania Robotnikéw w kolorze powigzanym z tym zetonem. Innymi
stowy, nigdy nie moga zosta¢ zablokowani.

ODPRAWIENIE NADZORCY

Podczas pozyskiwania karty Mieszkarnca gracz ma nowg opcje, jesli nad planszg Gtéwna znajduja sie jakiekolwiek
karty Nadzorcy. Zamiast pozyska¢ Nadzorce i wsuna¢ go pod Rynek, gracz moze go odprawic, aby rozpatrzy¢
efekty widoczne w prawym gérnym rogu tej karty. Nalezy zwroci¢ uwage, ze wciaz kosztuje to 3 Srebrniki,
zgodnie ze wskazaniem na kazdej karcie Nadzorcy. Odprawieni Nadzorcy sg odkladani do pudetka.

Wiszystkie efekty zwigzane z odprawianiem Nadzorcy powinny by¢ juz znane z innych obszaréw gry.




IETONY KLEPSYDRY

Kazdy gracz ma 1 zeton Klepsydry, ktéry pomaga przy akeji prowadzenia Dziennika.

Pusta Klepsydra:

Jesli gracz nie moze awansowac podczas akcji prowadzenia Dziennika (albo decyduje si¢ tego
nie robic), moze odwrdci¢ swoj zeton pustej Klepsydry na strong pelnej Klepsydry. Mozna
to jednak zrobi¢ tylko przy wykonywaniu pierwszego i jedynego ruchu. Nie mozna odwroéci¢
zetonu Klepsydry, korzystajac z Czarnej Gildii, by przesuna¢ si¢ o dodatkowe pole.

Pelna Klepsydra:

Gdy zeton jest na stronie pelnej Klepsydry, gracz moze odwrdci¢ go z powrotem na strone
pustej Klepsydry, aby podczas akcji prowadzenia Dziennika zmniejszy¢ wymog dotyczacy
plamy atramentu o 1. Moze to obnizy¢ wydrukowang wartos¢ o 1 albo zapobiec wydaniu
1 Wplywu w sytuacjach, gdy Wplyw musi by¢ wydany.

Petna Klepsydra jest rowniez warta 2 PZ na koniec gry.

Niektore karty Miasta i Portu maja koszt Wptywu. Mozna tu umiesci¢ Kos¢ dowolnej wartosci, ale
gracz musi wyda¢ wymagany Wplyw, zanim rozpatrzy jakiekolwiek efekty tej karty. Jesli wsunieta karta
Mieszkanca moze zapewni¢ wymagany Wplyw, moze zosta¢ aktywowana w momencie umieszczania
Kosci (podobnie jak niektorzy Mieszkanicy mogg zapewniac Zasoby dla kart Miasta i Portu).

Ten efekt pozwala natychmiast Przeja¢ Robotnika, a nastepnie umiesci¢ i rozpatrzeé
dowolnego Robotnika ze swojej puli, zgodnie ze standardowymi zasadami.

Przejmowanie Robotnikéw

Mozna to rozpatrze¢ jak standardowe odzyskiwanie Robotnika (pobrac Robotnika z karty wokdt krawedzi
planszy Gléwnej), albo uzy¢ tego efektu, by wzia¢ Robotnika z puli przeciwnika. Aby wziag¢ Robotnika
z puli osobistej przeciwnika, gracz musi zaptaci¢ temu przeciwnikowi 1 Srebrnika albo 1 Zapasy.

m



PUNKTOWANIE

Oproécz podstawowej punktacji, gracze zdobywaja réwniez punkty zwyciestwa za:

1. Dodatkowe Oznaczenia Ladu i Wody.
3 PZ za kazdy kompletny zestaw sktadajacy si¢ z 1 Obserwatorium,
1 Biblioteki i 1 Placowki Handlowe;j.
Nalezy pamietaé takze o zliczeniu Oznaczen w Karawanach.

2. 1PZ za kazdy wypelniony kwadrat 2x2 w Karawanach.
Kazdy zeton Ulepszenia moze przyczynic sie do wypelnienia kilku takich
kwadratow.
Maksymalna punktacja za Karawane Robotnikéw to 2 PZ.
Maksymalna punktacja za Karawane Kosci to 8 PZ.

Nalezy pamigtac takze o uwzglednieniu PZ z zetonéw Ulepszenia Robotnika przy punktacji Karawany.
3. 2 PZza posiadanie pelnej Klepsydry.

4. 5PZ dla gracza z najwigkszg liczbg Wpltywu w Czerwonej Gildii.

Gracz zdobylby 4 PZ za wypeinione kwadraty 2x2 w jego Karawanach (zaznaczone na biafo).

w



ROZGRYWKA SOLO

Przygotowanie do rozgrywki
Wtasuj nowa karte Planu do talii kart Planu. Nie dawaj przeciwnikowi rozszerzenia

planszy Gracza ani zetonu Klepsydry. W kazdym stosie powinny znajdowac si¢ po 2 zetony “
Ulepszenia Robotnika, i tylko po 1 zetonie Handlarza.

Nowa karta Planu R
Jesli ST moze wydac 2 Wplywy z Czerwonej Gildii, zrobi to, by zdoby¢ 1 karte Inspiracji. Jesli

nie ma wystarczajacej liczby Wplywow, zamiast tego zdobywa 1 zeton Ulepszenia Robotnika 7
oraz 3 Wplywy w Czerwonej Gildii. A ggex

Niezaleznie od tego, ktory efekt rozpatrzy, SI natychmiast odwraca kolejng karte Planu “
i rozpatruje ja wedlug standardowych zasad. Na dole tej karty Planu znajduje si¢ ikona

przypominajaca o tym dziataniu.

Zyskiwanie zetonu Ulepszenia Robotnika

SI bedzie stosowac te same zasady priorytetu, jak przy pozyskiwaniu zetondw Ulepszenia Podstawowego
(zielonych). Na przyklad wynik 4 skieruje wybor do pierwszego z lewej stosu zetonéw Ulepszenia Robotnika.
Swoje zetony Ulepszenia umieszcza w Karawanie tak samo, jak kazdy inny zeton Ulepszenia.

Zetony Handlarza

SI nie wchodzi w interakcje z zetonami Handlarza. Jednak za kazdym razem, gdy ty zwracasz zeton Handlarza,
umies¢ go pod rozszerzeniem planszy Giéwnej. Jego Zeton nie jest juz dostepny. Gdy pod rozszerzeniem planszy
Glownej znajda si¢ 2 zetony Handlarza, natychmiast zwrd¢ je na odpowiadajace im pola, czynigc je ponownie
dostepnymi.

Wplyw na karcie
SI korzysta wylacznie z podstawowych zasad dotyczacych Wplywu na karcie. Nie umieszcza Wplywu na
Kalamarzu.

Punktowanie
SI nie ma zadnych dodatkowych krokéw punktacji z podstawowej wersji gry, poza ewentualnym posiadaniem
najwiecej Wptywu w Czerwonej Gildii za 5 PZ.

Zeton Rézowego Ulepszenia
SI moze pozyskaé nowy zeton Rézowego Ulepszenia, zaczynajac od zetonu w dolnym rzedzie i kierujac

I 12 I sie zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.



